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ABSTRAK 

Sidoarjo merupakan salah satu kabupaten di Jawa Timur yang kaya akan budaya dan 

peninggalan sejarahnya, seperti candi. Candi adalah bangunan yang dijadikan kuil oleh 

masyarakat Indonesia pada masa kerajaan hindu-buddha sebagai media penyembahan terhadap 

raja atau dewa. Adanya candi-candi inilah yang menjadi bukti adanya sejarah yang mengusung 

kehidupan di wilayah Sidoarjo. Namun sayang sekali keadaan Sidoarjo yang kaya akan warisan 

budaya ini seakan-akan tidak terlihat dan dikenal khususnya generasi penerus bangsa. Banyak 

anak-anak Sidoarjo yang tidak mengetahui secara keseluruhan akan eksistensi candi-candi di 

Sidoarjo ini. Ditambah lagi kurangnya minat anak akan pembelajaran tentang Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang menjadikan mereka semakin acuh akan keadaan 

alam dan budayanya sendiri. 

Sarana edukasi tercapainya pemecahan masalah yang terjadi adalah melalui perancangan 

buku ilustrasi pop-up. Melalui ini, anak-anak dapat mengenal dan mampu melestarikan candi-

candi di Sidoarjo. Harapannya buku ini dapat menjadi media pembelejaran tambahan bagi anak-

anak khususnya siswa SD kelas 4-5 yang kebetulan mempelajari tentang benda sejarah dan 

warisan budaya di mata pelajaran IPAS. Diharapkan juga buku ini dapat meningkatkan minat 

baca anak dan menumbuhkan rasa bangga akan eksistensi candi yang jarang diketahui dan 

rawan rusak akibat bencana. 

Dalam proses perancangan ini yaitu menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif yang 

kemudian dianalisis secara deskriptif. Data-data yang terkumpul bertujuan untuk mendapatkan 

solusi dari masalah yang ada. Dari analisis tersebut didapatkan hasil berupa kata kunci, gaya 

gambar yang akan dipakai, gaya bahasa cerita, teknis menghidupkan cerita, unique selling point, 

dan ide implementasi media pendukung. 

Konsep utama yang dibawa pada perancangan ini adalah informasi tentang eksistensi 

candi-candi di Sidoarjo. Cerita yang digunakan berupa cerita fiktif yang dikemas secara 

imajinatif dengan gaya bahasa yang ringan dan tidak baku karena menyesuaikan dengan 

karakteristik dan gaya bahasa anak-anak di kehidupan sehari-hari. Konsep kreatif yang 

digunakan dalam perancangan ini adalah adanya popup bentuk bangunan candi-candi di 

Sidoarjo, interaktif berupa lift the flap, barcode QR, dan game teka teki silang. 

 

Kata Kunci : Candi, Sidoarjo, Budaya, Buku, Pop-up, Anak  
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ABSTRACT 

Sidoarjo is one of the districts in East Java that is rich in culture and historical heritage, 

such as temples. A temple is a building that was used as a shrine by the Indonesian people 

during the Hindu-Buddhist kingdom as a medium for worshiping kings or gods. The existence 

of these temples is evidence of the history that carries life in the Sidoarjo region. But 

unfortunately, the situation of Sidoarjo, which is rich in cultural heritage, seems to be invisible 

and unknown, especially the next generation of the nation. Many Sidoarjo children do not know 

the whole existence of the temples in Sidoarjo. In addition, children's lack of interest in learning 

about Natural and Social Sciences (IPAS) makes them increasingly indifferent to the state of 

nature and culture itself. 

The educational means of solving the problems that occur is through the design of pop-

up illustration books. Through this, children can recognize and be able to preserve the temples 

in Sidoarjo. It is hoped that this book can be an additional learning media for children, 

especially elementary school students in grades 4-5 who happen to learn about historical 

objects and cultural heritage in IPAS subjects. It is also hoped that this book can increase 

children's interest in reading and foster a sense of pride in the existence of temples that are 

rarely known and prone to damage due to disasters. 

In this design process, it uses qualitative and quantitative methods which are then 

analyzed descriptively. The data collected aims to get solutions to existing problems. From the 

analysis, the results are obtained in the form of keywords, image styles to be used, story 

language styles, technical storytelling, unique selling points, and supporting media 

implementation ideas. 

The main concept brought to this design is information about the existence of temples in 

Sidoarjo. The story used is a fictional story that is packaged imaginatively with a light and non-

standard language style because it adapts to the characteristics and language style of children 

in everyday life. The creative concept used in this design is the popup shape of the temples in 

Sidoarjo, interactive in the form of lift the flap, QR barcode, and crossword game. 

 

Keywords : Temple, Sidoarjo, Culture, Book, Pop-up, Kids 
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